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Todo el mundo sabe lo que es el juego, pero nadie puede definirlo con precisión. Tradicionalmente, el juego 
siempre ha sido considerado como algo sin sentirlo, como una perdida de tiempo, sin embargo, gracias a 
estudios recientes esta probado y comprobado que es una herramienta muy útil para el aprendizaje en todas 
las etapas de la vida.  
El juego comienza a ser objeto de estudio a finales del siglo XIX debido a la preocupación e interés durante la 
infancia, donde el niño deja de ser considerado como un adulto en miniatura. 
Han sido muchas las teorías que, han dado aportaciones sobre el juego en relación a la evolución y 
desarrollo mental e intelectual, desde el nacimiento hasta la juventud.  
Las teorías Psicoafectivas de Freud consideraban el juego como una catarsis, una liberación de tensiones, 
actuando con un gran valor terapéutico. Las teorías funcionalistas y naturistas de Groos, Smith afirmaban que 
el juego era una actividad fundamental para el desarrollo motor y para las capacidades lúdicas.  
Las teorías cognitivas de Piaget o Vygotsky aludían al juego como una necesidad primordial del niño que le 
hace madurar y evolucionar desde una capacidad lúdica hasta la conducta social. 
Por lo tanto, resulta muy difícil definir el juego con precisión, entre otras razones porque es una actividad 
muy global en la que el niño se implica mucho personalmente, tanto desde el punto de vista cognitivo, como 
desde el afectivo y sobre desde el punto de vista interactivo o psicosocial. 
En este sentido, el juego se convierte en un estímulo para fortalecer y desarrollar la creatividad, el equilibrio 
emocional, la autoestima, la competencia inteligente… El niño se implica en el juego y va adquiriendo 
conocimientos, capacidades y sentimientos, que les iniciarán en los valores y las normas. 
Dentro del ámbito de la educación vemos que el juego se 
convierte en un poderoso recurso educativo para acercar al 
niño, de forma divertida y querida por ellos, al mundo natural, 
social y en si mismo, proporcionándoles excelentes ocasiones 
de aprendizaje y comunicación. Y a los docentes nos muestra 
una oportunidad excepcional para observar a los niños y 
conocerlos mejor, evitar fracasos, posibilitar la transferencia 
hacia otros aprendizajes… 
La aplicación del juego como método en las diferentes áreas 
sólo es posible en determinados momentos del aprendizaje. 
Los momentos de juego en el aprendizaje dependerán: 
 del nivel, a menor nivel más momento de juego 
 de las características del área de aprendizaje, a más teoría menos momentos de juego 
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 del material 
 del espacio 
 del tiempo que se dispone 
 
En las primeras etapas, el juego es el método más utilizado para el aprendizaje, se trata de juegos sencillos, 
que abarquen todas las áreas. A medida que los niveles son más elevados deberemos introducir más reglas, 
actividades más complicadas, con una mayor elaboración. 
Si utilizamos el juego como método deberemos cuidar que cumpla los requisitos indispensables para que sea 
método. 
 
1.- Desde la perspectiva epistemológica de las diferentes áreas de conocimiento tendremos que tener en 
cuenta: 
 Los conocimientos de partida. 
 Proporcionar nuevas experiencias en base a las ya posee. 
 Permitir, sugerir, provocar diferentes planteamientos. 
 Utilización de diferentes materiales, participantes y situaciones o hechos. 
 
2.- Desde la perspectiva psicológica: 
a) A partir del nivel de desarrollo del alumnado 
• De sus características evolutivo-madurativas. 
• De su nivel de competencia cognitiva y meta cognitiva. 
• De los conocimientos previamente construidos. 
 
b) Asegurar aprendizajes constructivos y significativos 
• Diagnostico de los conocimientos previos. 
• Conectando e integrando los contenidos y estrategias previos con los nuevos. 
 
c) Favorecer el aprendizaje autónomo 
• Asegurándose el profesor de que los alumnos y las alumnas realicen aprendizajes significativos 
por sí mismos. 
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• Modificar los esquemas previos del conocimiento de los alumnos, desde el saber cotidiano al 
saber científico. 
 
d) Potenciar la actividad 
• Facilitando la reflexión a la hora de la acción. 
• Posibilitar que el alumno o la alumna lleguen a hacer actividades que aún no sean capaces de 
realizar solos, pero sí con la ayuda conveniente.  
 
3.- Desde la perspectiva pedagógica: 
a) Partir de la evaluación inicial, específica y global. 
• De sus aptitudes y actitudes. 
• De sus necesidades e intereses. 
• De sus conocimientos previos, generales y por áreas. 
 
b) Motivar adecuadamente. 
• Creando situaciones que conecten con sus intereses y experiencias. 
• Propiciando un clima de comunicación, cooperación y armonía en las relaciones. 
• Despertando una motivación intrínseca que potencie el gusto por aprender, a través de una 
atribución causal positiva. 
 
4.- Desde la perspectiva sociológica: 
a) Partir del diagnóstico inicial de las relaciones sociales que se dan en el aula, como germen de 
las futuras relaciones de la vida real. 
• De relaciones afectivas y efectivas. 
• De roles: líderes, rechazados, etc. 
 
b) Formar grupos en los que se favorecen las relaciones humanas y la modelación de los roles más 
adecuados. 
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c) Vitalizar los grupos con el ejercicio constante de experiencias enriquecedoras. 
• Preparando para la convivencia democrática, la participación ciudadana y la igualdad. 
• Respetando a los demás y a sus diferencias culturales. 
• Construyendo una cultura común. 
 
A pesar de los esfuerzos el Juego se sigue considerando una actividad superflua desechándose su capacidad 
educativa. 
En los centros se mantienen las actividades encaminadas a preparar a los alumnos y a las alumnas para la 
sociedad que les ha tocado vivir.  Por ello nos limitamos a jugar a lo que van a ser de mayores, olvidando por 
completa los demás aspectos del Juego. La propuesta en este artículo va encaminada precisamente a romper 
con este aspecto, a que se utilice el Juego en todos sus aspectos educativos, que se tome en serio y deje ser 
considerado como una actividad accesoria, sin un fin práctica o utilitario.  
Hemos dividido la presencia del Juego en TRES asignaturas tan diferentes como Inglés, Música o Educación 
Física, pues considero que debemos darle una importancia especial en todas las  áreas, indistintamente donde 
se desarrolle la clase (aula de música, gimnasio o aula ordinaria),  recursos o material que utilice, etc. considero 
el Juego es un hecho inexcusable.  
 
FILOLOGÍA INGLESA 
a) Para el aula: 
“Spider's web” (tela de araña). Sentados en círculo y uno de pie en el medio. Con esta formación se practican 
distintas estructuras y vocabularios. Por ejemplo: “si te gustan las hamburguesas, ¡cambia!, se cambian de sitio 
solamente a los que les gusten las hamburguesas y el del medio intenta ocupar su sitio. 
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b) Para el patio: 
“Clock” (las horas). Los jugadores reproducen la hora como si fueran manecillas de un reloj. 
1.- Se dibuja un reloj en el suelo del patio con los números en la parte interior. 
2.- Se dividen en dos equipos. 
3.- Se colocan en dos filas. Un equipo a la manecilla larga y el otro a la corta. 
4.- Se dice una hora. Los jugadores últimos de cada fila larga y el otro  a la corta.  
5.- Se da un punto a cada jugador que se coloca en el lugar correcto. 




Esta es una canción para jugar a descubrir cómo hacernos “grandes” y “pequeños” y cómo con las manos y 
con todo el cuerpo podemos hacer y decir muchas cosas. Empezaremos representando cómo creceremos, 
estirando el cuerpo y los brazos hacia arriba para agacharnos y encogernos todo lo posible, después. 
Moveremos una mano para representar cómo podemos volar y colocaremos la otra detrás de la cabeza 
simulando dormir. Representaremos el decir de la mano, moviéndola y realizando diferentes gestos (de 
despedida, de saludo…) y terminaremos moviendo todo el cuerpo con una expresión de alegría.  
 
Yo descubrí, yo descubrí 
si me estiro para arriba 
puedo crecer 
y si me hago chiquitito 
puedo desaparecer. 
Yo descubrí, yo descubrí 
que también con esta mano 
puedo volar 
y otra mano en la cabeza 
me invita a soñar. 
Yo descubrí, yo descubrí 
que también con una mano 
puedo decir 
porque todo el cuerpo sirve 
para hablar y sonreír. 
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Las Gafas de Mi Tío 
Esta es una canción para jugar con cerca y lejos, con delante y detrás y con arriba y abajo. Representaremos 
las gafas rodeando ambos ojos con los dedos pulgar e índice de cada mano. Simularemos que leemos, 
representado el libro con la palma de la mano extendida frente a los ojos; el “lejos”, alejando la mano de la 
vista. Para representar delante y detrás, utilizaremos como referencia la mano. Para mirar arribar y abajo, 
moveremos la cabeza según corresponda.  
 
Mi tío tiene una gafa 
unas gafas de cristal. 
Se las pone cuando lee 
y cuando quiere mirar. 
Mira cerca, mira lejos, 
mira delante y detrás. 
Mira arriba, mira abajo, 





Hay que correr libremente por todo el espacio, mirando siempre el pañuelo que enseña el profesor. Si el 
pañuelo es “rojo”, hay que desplazarse lejos del profesor; si es “azul”, muy cerca del profesor. 
“Tocar la zapatilla” y sus variantes 
Tocar rodilla derecha, tocar glúteos, tocar oreja, tocar mejillas, tocar manos, etc. Un minuto cada uno. Los 
niños estarán dispersos por el terreno. 
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Durante 30”, desde que se de una señal, deben ir tocando la mayor cantidad posible de zapatillas y 
contarlas. 
¿Quién es capaz de tocar mayor número de zapatillas con una sola mano? ¿Y con la otra mano? 
Aho0ra se colocan tres en cada banco sueco y hacen “La cigüeña” (postura en equilibrio imitando a dicho 
animal). ¿Quién aguanta más tiempo en el banco? 
ACTIVIDADES PARA ALUMNOS CON DIFICULTADES ESPECIALES 
Como primera premisa podríamos afirmar que no existe un grupo específico puro, ni mucho menos 
homogéneo. Debemos aceptar que un grupo cuyos integrantes pertenezcan a una misma discapacidad, no va a 
significar que los niveles de afectación sean los mismos. De hecho, nos hallaremos ante un grupo con tantos 
niveles de afectación como individuos lo compongan, dándose la paradoja de que un grupo específico será de 
nuevo una suma de individuales, donde será otra vez necesario adaptar y, a veces, compensar la desventaja. 
Discapacidad Física y Parálisis Cerebral 
El Divorciado 
Por parejas cogidos de la mano, situados libremente en el espacio, menos una pareja que será “divorciada”. 
En esta pareja uno actúa de perseguidor y otro de perseguido. El perseguido podrá salvarse si se coge de la 
mano de uno de los miembros de las otras parejas. Esto provoca que el jugador de esa otra pareja que no tome 
la mano del recién llegado, pase automáticamente a ser perseguido. Y así sucesivamente hasta que el 
perseguidor atrape a alguien. En ese momento se dejarán unos segundos de ventaja al perseguido.  
Discapacidad Psíquica 
Bailando, bailando 
Cada jugador dispondrá de un pañuelo y se distribuirá libremente por el gimnasio. Una vez que suene la 
música podrán moverse o bailar con el pañuelo como les apetezca. El educador irá citando partes del cuerpo y 
en ese momento los jugadores deberán colocarse el pañuelo en ella y seguir bailando.  
Discapacidad Visual 
Corre, corre que te cojo 
Los jugadores se sitúan en una gran fila cogidos de la mano. Todos los jugadores deben tratar de atrapar al 
educador. Cuando lo consiguen el primer jugador lo agarra de la mano, gira sobre sí mismo y los demás le 
imitan, envolviéndolo en un gran abrazo.  
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¿Pueden estos alumnos con necesidades educativas especiales participar en los juegos predeportivos? 
Debemos tener en cuenta que no resulta nada infrecuente que al impartir nuestras clases, nos encontremos 
con alumnos con pequeños o grandes problemas, digamos de “salud”, que implican un inconveniente más o 
menos grande para realizar según que tipo de actividades.  
La actividad física, puede por un lado paliar un déficit físico o fisiológico, y por otro, hacer que los niños y 
niñas se sientan personas más seguras de sí mismas y capaces de realizar las mismas cosas que los demás, 
aunque con ciertas precauciones como evitar choques y caídas, esfuerzos violentos… y con, en algunos casos, 
una serie de ayudas o de adaptaciones.  
A continuación os ejemplarizamos una serie de juegos, para que tengáis mayor visión de la utilización del 
juego en las diferentes áreas del conocimiento, sin que ello suponga que os tenéis que atener solo a los 
ejemplos que aquí aparecen.  
“Aviones Bombardeos” 
Se organizan todos libres por el espacio con los brazos en cruz. A nuestra señal comienzan a correr 
esquivándose unos a otros. Para evitar chocar (brazos) deben doblarlos bien hacia arriba o hacia abajo por el 
codo.  
Si chocasen pierden ese ala (brazo), quedando pegado al cuerpo, y volando con un solo ala. Quien pierda las 
dos alas realiza un aterrizaje forzoso y se sienta en el suelo, hasta que otro avión con las dos alas bien decide 
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Debemos motivar por medio de juegos a los alumnos para conseguir una mayor actividad a la hora de 
desarrollar la clase. Se incluirán actividades no habituales, y se requerirá la participación de los alumnos y de 
las alumnas en la organización de las mismas.  
Procurar facilitar las relaciones deseadas a fin de conseguir los objetivos propuestos reduciendo al máximo 
las perturbaciones que puedan existir.  
Elegir los juegos cuidadosamente para que resulten interesantes, y a la vez, les sirvan para practicar o 
ejecutar en situaciones de la vida real, teniendo en cuenta, además, que desarrollen el máximo de aspectos.  
Lo ideal será elaborar una ficha de cada juego en la que reflejemos y tengamos en cuenta todos estos 
elementos esto nos permitirá utilizar nuestros juegos en el momento más idóneo, con el grupo adecuado y 
para conseguir los fines que nos proponemos, además tendremos preparados el material correspondiente.  
Debemos evitar: 
 La exclusión. 
 Que alguien venza sobre todo o a un colectivo. 
 
A tener en cuenta: 
Los sujetos del juego son aquellos que participan en él, por ello es importante dejar los márgenes abiertos 
para que el propio grupo pueda construir, remodelar, cambia, inventar…nuevos juegos.    ● 
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